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Introducao

De um modo geral este trabalho apresenta os resultados da aplicacao de
Machine Learning, em imagens, para a interpretacao da previsibilidade de
resultados de cobrancas de pénaltis. Sdo estudados tambem os parametros
gque sao mais relevantes para a acertabilidade dos diferentes algoritmos
estudados, bem como sao feitas as interpretacOes sobre os resultados
encontrados.

Cobrancas de pénaltis

Um momento crucial em partidas de futebol € 0 momento da cobranca
de um pénalti. O pénalti € 0 momento em que um atleta tem a chance de
chutar para o gol sem a interferéncia de adversarios, a ndo ser pelo
goleiro.

Uma cobranca de pénalti bem executada é praticamente infalivel, dado
a desvantagem do goleiro em relacao ao batedor, em termos de tempo de
reacao e tamanho da baliza.

Conduzimos, portanto, um estudo sobre a possibilidade de previsao,
via Machine Learning, de qual sera o lugar do gol em que o atacante ira
chutar a bola, de forma a avaliar se certos batedores sdo mais previsiveis
gue outros, e quais os algoritmos mais adequados para esse fim.

Extracao de parametros

Diferentes batedores tem diferentes formas de abordar uma cobranca
de pénalti. Uma primeira tarefa, portanto, consistiu em entender quais
seriam 0s pontos de referéncia de cada jogador que diriam, com maior
probabilidade de acerto, qual seria o produto da cobranca: um chute para a
direita ou para a esquerda.

Um programa foi desenvolvido para automatizar a extracao desses
parametros para interpretacao posterior, que consiste em compilar os
dados da cobranca, como distancia do pée de apoio do jogador a bola,
Inclinacdo de seu corpo, entre outros fatores, para posterior analise com
ferramentas e algoritmos de Machine Learning.
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Machine Learning

Com os parametros identificados e devidamente extraidos, foram feitas
analises dos inputs em relacdo a diversos algoritmos diferentes de
Machine Learning, para avaliacao de qual seria mais adequado para
estudo dos dados.

Arvore de decisdo, Redes Neurais, Classificador Naive Bayes e
Support Vector Machine e Clusterizacdo K-Means foram os algoritmos
estudados, cada um oferecendo diferentes resultados com diferentes
precisoes e coeficientes.
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Interpretacao dos resultados

Depois de rodados os algoritmos, os resultados foram analisados
com matrizes de confusdo (tabela de contingéncias), analises de
sensibilidade, e calculo dos coeficientes de performance para cada caso,
quando aplicavel.

Com isso foi possivel tirar diferentes conclusbes da performance
(Precisdo, Revocacdo, Medida-F, Acuracia, Especificidade) de cada um
dos algoritmos, bem como identificar possiveis otimizacOes e falhas de
adaptacdo deles com o proposito ao qual foram submetidos.

Classificado: Esquerda | Classificado: Direita
Chute: Esquerda 39 16
Chute: Direita 13 30

Matriz de confusdo / Tabela de contingéncia para arvore de decisao

Classe %. V % F Precisdo | Revocacao | Medi¢ao-F ROC | PRC
Positivo | positivo Area | Area

Esquerda 0,709 | 0,302 | 0,750 0,709 0,729 0,692 | 0,696
Direita 0,698 | 0,291 | 0,652 0,698 0,674 | 0,692 | 0,606
Média Ponderada| 0,704 | 0,297 | 0,707 0,704 0,705 0,692 | 0,657

Analise de coeficiente de performance para arvore de decisao




